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Oi gente, um novo mês começa e com ele mais um 
excelente artigo no RPG & Chá preto. Desta vez o artigo não é 
do Sascha. Mesmo assim procurei manter o padrão de qualidade 
para que vocês possam desfrutar de um bom material para suas 
mesas. 


Não vou pegar todo o mérito para mim, afinal o Sascha 
quem fez a diagramação. Me surpreendi com a capa, não imagi- 
nei que ela fosse ficar tão legal. Espero que ela tenha sido um 
chamariz para vocês, porque para mim foi. 


A idéia do Mestre Defensor surgiu quando eu estava 
lendo um mangá/anime e ouvi a frase “aqueles que têm algo a 
defender tornam-se mais fortes”. Então achei a ideia interessante, 
um combatente que vai se tornando mais forte enquanto pro- 
tegem os outros, um candidato a mártir e alguém que resiste 
enquanto os outros recuam. Espero que todos entendam o con- 
ceito destes guerreiros de escudo. 


Também quero agradecer a todos que acompanham o 
blog e aos novos visitantes. Obrigado por lerem este artigo e os 
outros. Voltem sempre. 


OSCAR BORGES LUCAS 





Para usar este artigo você deve estar familiarizado com 
as regras de Tormenta RPG b 
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Mestre defensor 


Nem todos os guerreiros encontram sua glória ao 
serem banhados pelo sangue do adversário. Sempre há aqueles 
que resistem mais e, por conta disso, sáo necessários para defender 
os mais frágeis enquanto estes fazem uso de seus feitiços ou 
atiram suas flechas certeiras em locais estratégicos. 


O mestre defensor é uma fortaleza que faz do seu escudo 
uma barreira impenetrável, para si, e principalmente para seus 
aliados. Ele sabe que enquanto ele resistir seus companheiros 
poderáo se dedicar a parte mais estratégica do confronto. 


Além de defender a artilharia do grupo, esta classe de 
guerreiros escolta os curandeiros e dá suporte aos peritos. Essas 
obrigações exigem do mesmo uma confiança mutua entre ele e 
o grupo, um amor pela ordem e pela vida que supera, as vezes, a 
própria seguranga. 

Aventuras: pela natureza de um mestre defensor ele 
sempre está envolvido em aventuras, porém ele se apega demais 
ao grupo onde atua e depende dele para continuar desbravando 
masmorras e perigos inimagináveis. 


Classes: bárbaros, guerreiros e samurais sáo os mais 
propensos a assumir está classe, pois já sabem utilizar escudos e 
possuem muita resisténcia. clérigos e paladinos podem encontrar 
no mestre defensor, outra forma de lutar por seus ideais. 


As armaduras também sáo boas aliadas de um mestre 
defensor, logo as classes que podem usar armaduras médias e 
pesadas também abracam este caminho com facilidade. 


Racas: como os anóes náo reduzem o deslocamento 
quando usam armaduras eles tendem a se familiarizar mais rapidamente 
com as exigéncias da classe. Minotauros também sáo bons 
mestres defensores por serem mais fortes e resistentes. 


Pré-requisitos 
Para se tornar um mestre defensor, o personagem deve 


preencher todos os seguintes critérios. 


Talentos: Usar Escudos, Especializacio em Combate, 
Escudo Fraterno 


Tendéncia: obrigatoriamente Leal 


Bónus Base de Ataque: +5 


+1 Fortificar +1, Maestria com escudos 


Destreza com escudo 
+3 Resistência Implacável 


+5 Supremacia 2/dia, Defesa fraternal 


7 +7 Fortificar +3, 


+9 Bloqueio Fraternal 













Caracteristicas de Classe 


Pontos de vida: o mestre defensor recebe 6 (+ modificador 
de constituição) Pontos de Vida por nível. 


Habilidades de Classe 


Fortificar: o mestre defensor torna seu escudo mais 
resistente, recebendo +1 na CA concedida pelo equipamento. A cada 
dois niveis subsegüentes o bönus de Fortificar aumenta em +1. 


Maestria com escudo: no 1° nivel, ao empunhar um 
escudo pesado, vocé pode escolher entre atacar com uma arma 
de duas mäos ou defender-se com o escudo. Caso escolha atacar 
vocé perde o bénus na CA concedido pelo escudo, até o final do 
turno. 


Destreza com escudo: vocé é mais habil com escudos, 
quando empunha um escudo leve, vocé reduza a penalidade por 
armadura em 1, até o maximo de 0. 


Supremacia: ao declarar o uso desta habilidade vocé 
soma seu bönus base de ataque e o bénus de forca a CA durante 
um turno. Vocé pode usar esta habilidade uma vez por dia, e uma 
a mais a cada dois niveis subsequentes. 

Resisténcia implacavel: a partir do terceiro nivel, ao 
ser atingido por um ataque que permite um teste de Reflexos 
para reduzir o dano a metade vocé pode escolher fazer o teste de 
Fortitude. Caso seja bem sucedido não levará dano, caso falhe 
recebera o dano integral. 































Defesa fraternal: vocé pode fornecer o bönus de escudo 
a todos os aliados adjacentes, exceto aqueles que estiverem a sua 
frente. 


Resisténcia implacavel aprimorada: a partir do 6° 
nivel, ao ser atingido por um ataque que permite um teste de 
Reflexos para reduzir o dano à metade você pode escolher fazer 
o teste usando Fortitude com a mesma dificuldade. Se passar no 
teste não levará dano, caso falhe receberá metade do dano. 


Bloqueio fraternal: Ao utilizar as habilidades Resistência 
Implacável aprimorada você pode escolher estender seu resultado 
a outro personagem com a mesma categoria de tamanho ou 
menor. Se passar no teste ambos não levaram dano, caso falhe 
os dois recebem metade do dano. O personagem defendido não 
poderá fazer outro teste caso você falhe, logo também não pode 
contar com os benefícios das habilidades evasão, evasão aprimorada 
e similares. 


Corpo fechado: Ao atingir o 10º nível da classe você 
ignora 50% do dano adicional de acertos críticos e ataques furtivos. 
Essa habilidade não se soma com outras similares. 


Escudos 


Escudo ornamental: o escudo ornamental é um pequeno 
escudo forjado com algum material preciosos, como ouro ou 
prata, decorado com símbolos sagrados, brasões de famílias ou 
reinos. Um clérigo pode usar este escudo como componente para 
a execução de suas magias. Este equipamento também é popular 
entre swashbucklers e gladiadores. 


Escudo leve de madeira: este escudo de madeira é amarrado 
no antebraço, deixando uma mão livre. O usuário pode carregar 
um objeto na mão do escudo, mas não manusear uma arma. Por 
ser de madeira ele não é muito resistente a certos tipos de dano 
como fogo. Eventualmente algumas flechas podem ficar presas 
em sua superfície. 


Escudo leve de metal: com este equipamento o usuário 
pode carregar um objeto na mão do escudo, mas não manusear uma 
arma. O metal o torna mais resistente que a versão em madeira. 
Escudo Concha: Escudo feito com materiais orgânicos como con- 
chas, cascos de tartaruga ou carapaças de insetos gigantes. Ele pos- 
sui de 7 a 15 pontos de vida, dependendo do material em que foi 
feito. 

Escudo de couro: um escudo composto de uma armação 
de madeira é esticado o couro de um animal ou outro material flexível. 
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Por ser flexível ele não pode ser usado para atacar. Os Pontos de 
Vida variam de acordo com o material usado na fabricação sendo 


ente 4 e 9PVs. 


Escudo Pesado: esse escudo de aço é preso ao antebraço e 
também deve ser empunhado com firmeza, o que impede o usuário 
de usar aquela mão. 


Escudo de corpo: um escudo de aço que possui praticamente 
o mesmo tamanho de um homem em pé. Uma pequena fenda 
permite que o portador observe o campo de batalha, porém não 
possibilita a entrada de flechas ou adagas. Se defender com um 
escudo de corpo reduz o deslocamento em 1/3. Por serem pesados 
não é possível atacar com estes equipamentos. 


Escudo Taurico: esse escudo militar permite que ele 
seja encaixado com outros do mesmo tipo criando uma barreira. O 
usuário recebe um bônus de +2 na CA para cada escudo adjacente e 
não poderá ser alvo ou realizar investidas. 


Itens mágicos 


Escudo desbravador: ao ser ativado este escudo concede 
+3m no deslocamento do usuário além de permitir atravessar terrenos 
difíceis sem sofrer redução no deslocamento. Esta habilidade tem 
duração de 10 minutos e pode ser usada apenas uma vez por dia. 


Escudo de Azgher: esee escudo de corpo é transparente 
do lado convexo e espelhado do lado côncavo, onde também 
possui um sol desenhado em baixo relevo. Ao olhar através do escudo, 
apenas o usuário pode fazer um teste de Intuição (CD20). Caso 
seja bem sucedido ele ficará sobre o efeito da magia Visáo da Verdade 
(Tormenta RPG p.209), enquanto estiver olhando através do escudo, 
caso desvie o olhar precisará de outro teste. 


Ao ter este efeito ativado o usuário também poderá 
enxergar os lefeus sem precisar fazer testes para evitar a insanidade. 
Os demônios da tormenta aparecem apenas como sombras cor 
de vinho quando enxergadas através do Escudo de Azgher. 


Uma criatura disfarçada por magias ilusórias que olhe 
para o próprio reflexo no escudo verá sua forma verdadeira. Este 
efeito só funciona se a criatura estiver a 3m do usuário e se alguém 
empunhar o escudo. 


Grande escudo fraternal: Este escudo taurico folhado a 
ouro é um item cobiçado por muitos exércitos ou grupos grandes 
de aventureiros. Ao ser empunhado o usuário é considerado sob 
o efeito do talento Escudo fraternal, se já o possuir o portador 
poderá defender um aliado que esteja até 3m de distância. 
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*RD e PV sao características utilizadas em campanhas realistas, onde os escudos podem ser perdidos com dano excessivo. 
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Mestre defensor 


Escudos de Nimb: Este escudo näo possui forma especifica, 
alterando-se a cada dia. Sempre que o portador bloquear um ataque o 
atacante rola o dano normalmente, este dano € absorvido pelo Escudo. 
Apös absorver certa quantidade de dano o usuärio deve atacar 
com o Escudo de Nimb, se for bem sucedido o escudo dispara 
um cone de energia que causa todo o dano absorvido +1d6. O 
alvo tem direito a um teste de Reflexos (CD = 10 + metade do 
nivel do usuario + bönus de carisma do usuärio) para reduzir o 
dano a metade. Se falhar o portador do escudo recebe todo o 
dano absorvido pelo escudo. 


O Escudo de Nimb possui versöes que absorvem, 30, 
50, 100 ou 150 pontos de dano. 
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Open Game License 


OPEN GAME LICENSE Version 1.0a 

The following text 1s the property of Wizards of the Coast, Inc. and 
is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights 
Reserved. 

1. Defi nitions: (a)”Contributors” means the copyrightand/ or trademark 
owners who have contributed Open Game Content; (b)”Derivative 
Material” means copyrighted material including derivative works 
and translations (including into other computer languages),potation, 
modifi cation, correction, addition, extension, upgrade, improvement, 
compilation, abridgment or other form in which an existing work may 
be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, 
license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise 
distribute; (d)”Open Game Content” means the game mechanic and 
includes the methods, procedures, processes and routines to the extent 
such content does not embody the Product Identity and is an 
enhancement over the prior art and any additional content clearly identified 
as Open Game Content by the Contributor, and means any work 
covered by this License, including translations and derivative works 
under copyright law, but specifi cally excludes Product Identity. (e) 
“Product Identity” means product and product line names, logos and 
identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters; 


stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, 
language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, 
poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual 


or audio representations; names and descriptions of characters, spells, 
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special 
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magi- 
cal or supernatural abilities or eff ects, logos, symbols, or graphic de- 
signs; and any other trademark or registered trademark clearly identifi ed 
as Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifi 
cally excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the 
logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to 
identify itself or its products or the associated products contributed to the 
Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or 
“Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translateand 
otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or 
“Your” means the licensee in terms of this agreement. 

2. Th e License: Th is License applies to any Open Game Content 

that contains a notice indicating that the Open Game Content 
may only be Used under and in terms of this License. You must 
affi x such a notice to any Open Game Content that you Use. No 
terms may be added to or subtracted from this License except as 
described by the License itself. No other terms or conditions may be 
applied to any Open Game Content distributed using this License. 
3. Off er and Acceptance: By Using the Open Game Content 
You indicate Your acceptance of the terms of this License. 
4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing 
to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, 
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of 
this License to Use, the Open Game Content. 
5. Representation of Authority to Contribute: If You are 

contributing original material as Open Game Content, You represent 
that Your Contributions are Your original creation and/or You 
have suffi cient rights to grant the rights conveyed by this License. 
6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT 
NOTICE portion of this License to include the exact text 
of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are 
copying, modifying or distributing, and You must add the title, the 
copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT 
NOTICE of any original Open Game Content you Distribute. 
7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product 
Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly 
licensed in another, independent Agreement with the owner 
of each element of that Product Identity. You agree not to indicate 
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered 
Trademark in conjunction with a work containing Open Game 
Content except as expressly licensed in another, independent Agreement 
with the owner of such Trademark or Registered Trademark. 
Th e use of any Product Identity in Open Game Content does not 
constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. Th e 
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owner of any Product Identity used in Open Game Content shall 


retain all rights, title and interest in and to that Product Identity. 
8. Identifi cation: If you distribute Open Game Content You must clearly 
indicate which portions of the work that you are distributing are Open Game 
Content. 

9. Updating the License: Wizards or 1ts designated Agents may publish up- 
dated versions of this License. You may use any authorized version of this 
License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally 
distributed under any version of this License. 

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with 
every copy of the Open Game Content You Distribute. 

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open 
Game Content using the name of any Contributor unless You have written 
permission from the Contributor to do so. 

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the 
terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content 
due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not 
Use any Open Game Material so aff ected. 

13. Termination: Th is License will terminate automatically if You fail to 
comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of 
becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination 
of this License. 

14. Reformation: If any provision of this License is held to be 
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent 
necessary to make 1t enforceable. 

15. COPYRIGHT NOTICE 

Open Game License v 1.0, Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. 
Tormenta RPG, Copyright 2010, Jambó Editora. Autores Gustavo Brauner, 
Leonel Caldela, Marcelo Cassaro, Rogério Saladino, Guilherme Dei Svaldi 
e J.M. Trevisan. 


Leia mais em: 
http://rpgchapreto.blogspot.com/ 





































